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Permasalahan yang terjadi di SDN Ngoro 1 adalah kurangnya inovasi 
pembelajaran yang berbasis IT. Seiring dengan perkembangan zaman Siswa SD 
mayoritas sudah memahami teknologi khususnya HP atau Gadget.  
Pada penelitian ini, peneliti mengembangkan produk multimedia interaktif 
aplikasi GTL (Garuda Thematic Learning) yang dapat di instal di HP. Pada aplikasi 
tersebut terdapat materi tematik, video dan kuis. Model penelitian yang digunakan 
untuk mengembangkan multimedia interaktif berbasis android ini menggunakan 
model Lee & Owens yang memiliki lima tahap yaitu : (1) analisis, (2) desain, (3) 
pengembangan, (4) implementasi dan (5) evaluasi. Jenis data yang digunakan 
dalam penelitian ini yaitu data kualitatif dan kuantitatif.  
Data kuantitatif diperoleh dari perhitungan skor angket validasi ahli, 
observer, respon siswa dan guru, aktivitas siswa dan hasil belajar siswa. Data 
kualitatif diperoleh dari tanggapan, masukan dan saran dari para ahli, observer, guru 
dan siswa. Hasil kelayakan dari tingkat kevalidan diperoleh hasil sangat valid secara 
teoritik (94%), sangat menarik digunakan dalam pembelajaran (91%) dan sangat 
efektif untuk mencapai tujuan pembelajaran (90%). Akan tetapi, masih memerlukan 
revisi untuk perbaikan pengembangan produk. Produk multimedia interaktif 
berbasis android yamh dikembangkan materi pada subtema hidup rukun dirumah. 
Multimedia ini perlu dikembangkan dengan empat atau lebih pembelajaran yang 
sesuai dengan tema tersebut dan dapat dipelajari serta dimanfaatkan oleh siswa 
kelas 2 SD. Produk multimedia dapat diuji cobakan ke beberapa sekolah dan dapat 
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The problem that occurs at SDN Ngoro 1 is the lack of IT-based learning 
innovation. Along with the times, the majority of elementary school students 
already understand technology, especially cellphones or gadgets.  
In this study, researchers developed an interactive multimedia product for 
the GTL (applicationGaruda Thematic Learning) that can be installed on a 
cellphone. The application contains thematic material, videos and quizzes. The 
research model used to develop android-based interactive multimedia uses the Lee 
& Owens model which has five stages: (1) analysis, (2) design, (3) development, 
(4) implementation and (5) evaluation.  
The types of data used in this study are qualitative and quantitative data. 
Quantitative data were obtained from the calculation of expert validation 
questionnaire scores, observers, student and teacher responses, student activities 
and student learning outcomes. Qualitative data obtained from responses, input and 
suggestions from experts, observers, teachers and students. The results of the 
feasibility of the level of validity obtained are very valid theoretically (94%), very 
interesting to use in learning (91%) and very effective for achieving learning 
objectives (90%). However, it still requires revision for product development 
improvements. An interactive multimedia product based on Android has been 
developed material on the sub-theme of living in harmony at home. This multimedia 
needs to be developed with four or more lessons that are in accordance with the 
theme and can be studied and utilized by 2nd grade elementary school students. 
Multimedia products can be piloted in several schools and can be developed on 
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